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1. INTRODUÇÃO 
A natureza do desenho geométrico apropriada ao ensino deve estimular o aprendiz, 
instigando-o a deduzir a resolução de problemas. Tal ensino pode ser facilitado com o uso 
do computador, uma vez que este permite a individualização da aprendizagem e 
proporciona ao aprendiz um ambiente  dinâmico e atraente. 
Nesse sentido esta sendo elaborado um ambiente hipermidia que utiliza como ferramenta o 
software de autoria TOOLBOOK. Este aplicativo hipermidia é desenvolvido através de 
problemas encontrados no ambiente real do aprendiz, com resoluções através de 
construções geométricas e visa contribuir para que estudantes (universitários ou não) e 
interessados, em geral, por geometria tenham crescimento dentro dessa disciplina pela 
possibilidade de superar as defasagens provenientes da formação educacional neste campo 
de conhecimento. 
Esta monografia parte de um  histórico acerca do desenho, procurando direcioná-lo ao 
aparecimento do ensino do Desenho Geométrico, e de uma introdução do computador 
como elemento auxiliar no processo ensino-aprendizagem, bem como alguns 
conhecimentos fundamentais envolvidos na confecção do aplicativo hipermidia. Em 
seguida é apresentado o ambiente denominado DESENHO GEOMÉTRICO VIRTUAL, 
acompanhado de comentários. E, finalmente, a elaboração e implementação dos problemas 
são apresentadas, encerrando-se com uma conclusão em torno do ensino do desenho 
geométrico auxiliado pelo computador. 
1.1 OBJETIVOS 
Objetivo Geral 
Objetiva-se, neste trabalho, elaborar e ilustrar problemas reais a serem utilizados em um 
ambiente hipermidia para a aprendizagem do Desenho Geométrico. 
Objetivos Es pecificos 
- Selecionar duas situações reais de aplicações do desenho geométrico que deverão  
ser desenvolvidas; 
— Criar e implementar tais problemas no software em desenvolvimento (denominado 
DESENHO GEOMÉTRICO VIRTUAL) tendo como técnica pedagógica a "descoberta 
guiada"; 
— 
Realizar uma breve análise pedagógica dos problemas propostos; 
— Atingir com maior eficácia a aprendizagem; 
— Instigar o gosto pela nova tecnologia aplicada ao ensino, tornando-a atraente e de 
fácil entendimento e manuseio; 
— Coletar imagens representativas da evolução do desenho. 
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2. REFERENCIAL TEÓRICO 
2.1 0 Desenho e sua História 
0 desenho faz parte da historia da humanidade como forma de representação do mundo e 
da comunicação entre os homens. A necessidade de se comunicar, no entanto, vem de 
longe.. , de tempos pré-históricos. 
Observe, na figura 1, alguns desenhos dos homens pré-históricos. Essas imagens, gravadas 
em rochas, são chamadas rupestres e são os mais antigos registros deixados pelo homem. 
Fig. I — Pinturas Rupestres 
(Fonte: Português: Palavras e Idéias; Nicola & Infante; p. 9) 
De acordo com CAMPOS & ALVES (1996), na Civilização Egípcia o desenho era uma 
forma de descrever a escala de poderes. Nos desenhos  Egípcios, o indumentirio ou mesmo 
a posição em que estão representados (de maneira decrescente) o faraó, sacerdotes, felás e 
homens do povo, demonstrava claramente a hierarquia do poder. 
Já na Idade Média, o poder estava nas Laos da Igreja, e esta esforçou-se para que o 
desenho, assim como as mais variadas manifestações artísticas, fossem realizadas em sua 
função. Ilustrando isso, vê-se muitas peças de  caráter puramente religioso. Outro exemplo, 
são os arcos das igrejas construídas na época, bem representando o arco gótico que 
"simboliza as mãos postas em oração, voltadas ao alto, em sinal de louvor e submissão." 
[CAMPOS & ALVES, 1996]. As imagens da figura 2 ilustram bem essas situações. 
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Fig. 2 — Representações medievais religiosas. 
(Fonte: Barsa: v.1, p.342; v.8, p. 10 e 210) 
Até então o desenho vem sendo trabalhado de forma conjunta, não havendo ainda distinção 
entre suas modalidades. Somente no Renascimento, com a Revolução Cientifica, é que a 
ciência se organiza em três modalidades: desenho natural; desenho decorativo; desenho 
geométrico e convencional. 
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A necessidade de medir terras determinou os primeiros passos da geometria. 0 filósofo 
grego Eudemo de Rodes, do século IV a.C., um dos primeiros historiadores das ciências, 
conta que os egípcios mediam suas terras para acompanhar o regime de inundações anuais 
do rio Nilo. De fato, o termo provém das palavras gregas geo (terra) e metron (medida). 
Mais ou menos nessa época, conforme Bongiovatmi et al (1995), os gregos, motivados por 
curiosidade cientifica, começaram a usar o raciocínio lógico no estudo da geometria. 0 
matemático grego Euclides foi quem, pela primeira vez, três séculos antes de Cristo, reuniu 
as principais descobertas geométricas de forma lógica e organizada. 
A idéia era provar, sem fazer experiências ou medições, que os resultados  práticos 
conhecidos eram sempre verdadeiros. Com  esse objetivo, Euclides escreveu o livro Os 
elementos, onde partia de algumas suposições simples, para concluir ou provar 
propriedades geométricas, através do  raciocínio lógico. Esta idéia está representada pela 
figura 3. 
0 desenho geométrico ganhou maior estimulo ao juntar-se ao Iluminismo, época em que se 
deu culto à razão. 
Fig. 3 — Desenho simbolizando trabalhos com geometria. 
(Fonte: Matemática Moderna, Domenico et al., p.76) 
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"Com Descartes e Galileu, na geometrização do Universo o desenho aparece como 
linguagem precisa para a representação de  hipóteses matemáticas  geométricas. Essa forma 
de desenho associada à geometria projetiva que também começa a se estruturar, vai ser útil 
instrumento ao processo de mecanização dos modos de produção." (Nascimento, 1996: 16). 
Devido a sua grande contribuição para o desenvolvimento da humanidade, o desenho foi 
lentamente inserido nas escolas. Na Europa, foi graças ao processo de industrialização que 
o ensino do desenho se torna presente na criação de escolas técnicas (século XVII). A 
figura 4 ilustra um processo de industrialização. Para a concepção das máquinas que geram 
os produtos em grande quantidade foram necessários projetos que, em sua base, partiram 
de desenhos. 
Fig. 4 — Processo de industrialização. 
(Fonte: Barsa: v.1, p. 262) 
"No Brasil, somente em 1759, com a Reforma Pombalina e sob influencia européia, é que 
começa a aparecer interesse pelo ensino de desenho. Mas somente com a vinda da familia 
real portuguesa é que começa realmente a existir uma certa preocupação com a educação. 
Assim, com a criação de escolas formais, criam-se também algumas escolas voltadas ao 
ensino do desenho". [Nascimento, 19961 
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2.2. A Informática e a Educacfio 
Em poucos anos, nas últimas décadas do século XX, a informática revolucionou a 
atividade humana em todos os níveis. Com o acelerado progresso obtido, tanto no campo 
da tecnologia dos computadores quanto no da programação, a informática deixou de ser 
uma área reservada a especialistas e se insinuou cada vez mais na vida cotidiana. 
Sendo a educação o processo pelo qual são transmitidos ao  indivíduo os conhecimentos e 
atitudes necessárias para que ele tenha condições de integrar-se A. sociedade, é vital que a 
escola procure adaptar-se ao uso das novas tecnologias. 
A combinação de computadores, bons programas e professores devidamente qualificados 
pode dar uma significativa contribuição para o progresso da educação. 
"Estamos hoje em um ponto da história da educação em que uma mudança radical é 
possível, e a possibilidade para que tal mudança ocorra está diretamente vinculada ao 
impacto do computador." (Papert, 1980, p.56) 
Segundo Lollini (1991), um dos méritos do computador no campo da educação, é o de 
resolver um grande problema: respeitar o ritmo de aprendizagem, evitar defasagem entre 
os tempos propostos (ou impostos) pela escola e o tempo necessário para o aluno numa 
atividade particular em determinado momento da vida. 
2.2.1 - Multimidia 
Multimidia é a tecnologia que integra, no computador, dois ou mais meios diferentes, 
como textos, gráficos, animação, som e video. Um sistema multimidia visa tomar mais 
atraente a veiculação de informação e facilitar o acesso a grandes volumes de dados. 
Por suas características  peculiares, a multimidia encontra uma de suas principais aplicações 
na educação, pois seu apelo visual e sonoro atraem mais facilmente a atenção do aluno e, 
assim, otimiza o processo de aprendizagem. 
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Segundo Oliveira (1997), a multimidia é uma ferramenta poderosa de apresentação, devido 
ao grande niimero de emoções que pode provocar no usuário, pois consegue combinar 
várias tecnologias capazes de produzirem emoções inusitadas nas pessoas. 
Assim, "Quanto mais você conseguir atingir as emoções da sua platéia, mais eficaz será a 
comunicação". (Wolfman [1994, apud Gelsleichter (1999)]) 
2.2.2 - Hipermidia 
Quando combinamos a utilização de hipertexto com a multimidia, trabalhamos com o que 
chamamos de hipermidia. Segundo Ulbricht (1996), o termo hipertexto — criado em 1967, 
por Ted Nelson — refere-se ao conjunto de conhecimentos organizados de forma não-linear, 
permitindo a inter-relação de diferentes assuntos em  vários níveis de aprofundamento, 
propiciando uma aprendizagem individualizada, onde o estudante trabalha no seu ritmo, 
estilo e nível  de acordo com seus próprios interesses. 
De acordo "com sua estruturação, o hipertexto, pode auxiliar o aluno a reaproximar 
diferentes elementos de informação para compará-los, confrontá-los  ou analisá-los,  
possibilitando ao estudante adquirir diferentes abordagens sobre um mesmo assunto." 
[MARTIN (1990)] 
Para o desenvolvimento de um ambiente hipermidia é necessário considerar-se alguns 
aspectos da Ergonomia da Informática, ou seja, a interação entre homem e o computador. 
Citaremos apenas algumas informações que devem servir de base norteadora na elaboração 
do modelo proposto, sabendo que existem muitos outros aspectos importantes relacionados 
ao campo de estudo da ergonomia do software que devem ser consideradas, tanto na 
concepção quanto na avaliação de qualquer ambiente hipermídia, seja qual for sua 
aplicação. 
Metáfora  
Para Hiratsuka [1996, apud Gelsleichter (1999)], trata-se de um posto de trabalho virtual 
análogo ao texto de trabalho real, contendo os equipamentos, ferramentas e instrumentos 
necessários à realização da tarefa, os quais podem ser expressos por icones. É  construída a 
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partir do entendimento de como são realizadas as atividades, e todos os equipamentos 
necessários a sua realização. As metáforas de interface com o usuário também constituem 
os elementos figurados que evocam elementos do mundo real. Elas baseiam-se em 
experiências anteriores do usuário. 
As metáforas podem ser classificadas em dois tipos: as verbais e as de interface virtual. As 
primeiras se utilizam de elementos familiares ao usuário, que possibilitam a percepção 
entre as similaridades entre o atual e o antigo ambiente de trabalho de  domínio do usuário. 
As segundas representam objetos fisicos na forma de  ícones e outros elementos gráficos 
interativos de domínio do usuário. 
icon es 
Sao os elementos de interação na interface com o usuário, que geralmente estão associados 
as funções de urn programa, ou à mudança de tela ou de  mídia em um sistema multimidia. 
Para a representação dos instrumentos de trabalho, podem ser desenvolvidos icones 
específicos, que disponibilizam os meios necessários à realização da tarefa. Eles podem ser 
representados por figuras ou botões de aparência tridimensional, constituem um tipo de 
metáfora na representação de objetos e também podem representar ações ou conceitos 
abstratos familiares ao mundo fisico real dos usuários. 
Cores 
Para a escolha das cores não existe uma ciência que possa determinar exatamente que 
decisões tomar; trata-se de uma questão intuitiva e, principalmente cultural que requer a 
sensibilidade de um artista. A tecnologia oferece uma vasta diversidade na escolha das 
cores; os padrões mais modernos permitem trabalhar com 16 milhões de cores. 
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3. 0 DESENHO GEOMÉTRICO VIRTUAL 
Como já foi citado neste trabalho, os problemas desenvolvidos estão sendo implementados 
em um ambiente hipennidia voltado à aprendizagem do Desenho Geométrico. Da-se, nesta 
seção, uma descrição deste ambiente, relacionando suas  características  com aquilo que foi 
exposto nas seções anteriores deste capitulo. Tal descrição, realizada por 
Gelsleichter(1999), tem neste trabalho suas telas atualizadas. 
DESENHO GEOMÉTRICO VIRTUAL é um ambiente hipermidia que tem por objetivo principal 
a capacitação do estudante à resolver problemas utilizando construções geométricas. Os 
conhecimentos adquiridos devem ser usados na realização de projetos.  Está sendo gerado 
com o auxilio do software Asymetrix Multimidia Toolbook. 
3.1 0 acesso ao Ambiente 
Revisão sobre Ambiente para a Módulo de 
Geometria • 	 IP aprendizagem do Avaliação 
Desenho 
Geométrico 
Fig. 5 - Visão Global do Ambiente Proposto 
Quando o software é acessado, conforme esquema mostrado na figura 5, o sistema precisa 
saber se está frente a um novo aprendiz, a um usuário já cadastrado ou ao professor. Neste 
último caso, já de posse de sua senha, o professor tem permissão para entrar diretamente 
no módulo de avaliação , onde encontra os arquivos contendo os resultados obtidos pelos 
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i - Observe as retas r, 5 e e assinale somente 
as afirmações verdadeiras. 
I CS sao paralelas; 
se If .S13 paralelas; 
r e t sao perpendiculares; 
Cj I e ti sac concorrentes: 
set sap coincidentes; 
r e I ado concorrentes; 
r, u e t sAa concorrentes dues a dues. 
usuários do sistema. Se a pessoa estiver usando o software pela primeira vez, sera 
convidada a preencher um cadastro e em seguida realizar uma sondagem a respeito de 
geometria. Usuários já cadastrados, que passaram por esta etapa, podem eventualmente 
acessar sua ficha para mudar informações prestadas anteriormente (telefone, endereço, e-
mail, etc.), ou ir diretamente ao ponto onde pararam na última vez em que acessaram o 
sistema. 
Deste modo, após a sondagem o novo aprendiz é aconselhado a revisar conteúdos de 
geometria ou ir diretamente para o ambiente de aprendizagem do Desenho Geométrico. 
3.2 A Sondagem 
A partir da sondagem (ver uma de suas telas na figura 6) o sistema pode ter uma idéia 
inicial do conhecimento do aprendiz a respeito de geometria e desenho geométrico. Nossa 
proposta inicial, compõe-se de um teste avaliando temas como : circunferência, 
quadriláteros, posições relativas de retas, etc. A partir da pontuaçâo obtida o sistema sugere 
ao usuário que caminho seguir. 
Fig. 6— Primeira questao da sondagem 
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( Nível Básico (Nível Avançado  Nível Médio 
3.3 A Metáfora do Ambiente 
Seri utilizado um Laboratório de Apoio a Arquitetos, Desenhistas, Engenheiros, etc., 
contendo elementos comuns ao ambiente (estante com livros e sólidos geométricos, mesa 
de trabalho e instrumentos de desenho, computador, etc.). 
O usuário entra na sala e senta-se à mesa. Seleciona um disquete, que sera introduzido no 
computador. Um problema lhe é apresentado e então este se conduz i mesa de trabalho 
onde o projeto "apresentado pelo disquete" sera desenvolvido. 
No ambiente descrito, estará a disposição do aprendiz uma caixa de ferramentas contendo 
alguns botões que o auxiliarão nas tarefas. 
3.4 A Navegação no Ambiente 
0 aprendiz vai resolvendo problemas e, à medida que realiza com êxito certas tarefas, o 
sistema verifica se é possível realizar a passagem para um  nível superior. Cada nível é 
representado por um disquete que deve ser inserido no computador na hora de selecionar a 
tarefa a ser realizada. Inicialmente o sistema compõe-se de três níveis: básico, médio e 
avançado. 0 aprendiz pode, se assim o desejar, retornar ao  nível anterior. As razões para 
esse retomo podem ser: interesse particular por certo tema, não se achar preparado para 
realizar as tarefas do  nível superior, revisar conteúdo, etc. A figura 7 ilustra essas 
possibilidades. 
Fig. 7 - Navegação entre os  níveis do ambiente 
Dentro de cada nível existe um gerador de problemas que, em função de um agente 
pedagógico, propõe tarefas ao aprendiz. Quando este aprendiz não tem êxito na realização 
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Cada disquete representa um nível diferenciado do 
conteúdo de desenho geometric°. Clicando em um dos 
disquetes você entrara na sala de nível correspondente. 
XI 
de alguma tarefa, uma nova tarefa relativa ao mesmo tópico de estudo lhe é fornecida pelo 
agente pedagógico. 0 processo se repete até que o aprendiz obtenha êxito, sugerindo-lhe, 
sempre que necessário, a revisão do conteúdo. 
A navegação dentro de cada 
 nível é não linear, sendo que o aprendiz acessa os tópicos a 
serem estudados na ordem que desejar, recorrendo a hotwords e aos hipertextos de revisão 
de geometria e de Desenho Geométrico sempre que sentir necessidade. Inicialmente está-se 
propondo dentro dos três  níveis 6 lugares geométricos: (1) circunferência, (2) mediatriz, 
(3) retas paralelas, (4) bissetriz, (5) arcos capazes e (6) eixo radical. 
No momento em que o disquete é escolhido (ver figura 8), o ambiente se encarrega de 
introduzi-lo no computador e a tela virtual toma gradativamente toda amplitude da tela 
real. Será então determinada a tarefa a ser realizada. JA na mesa de trabalho, visando 
resolver o problema proposto o usuário depara-se com a "descoberta guiada". Se o 
aprendiz acerta, a seqüência continua; caso contrário a  questão é reformulada. 
6.1111,1•1 n It 
Fig. 8 — Momento da escolha do nível 
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4. ELABORAÇÃO E IMPLEMENTAÇÃO DE PROBLEMAS 
Os problemas elaborados e implementados serão a seguir apresentados. Trata-se de 
problemas do nível intermediário. 0 tipo de abordagem pedagógica proposto é muito 
interessante pois o aprendiz é levado a construir a solução por etapas, onde ele só avançará 
para a próxima pergunta após ter obtido a resposta correta da anterior. 
Evidentemente, não se colocou a disposição, nesta monografia, todas as telas e etapas que 
foram criadas, mas apenas aquelas que permitem ao leitor visualizar a metodologia 
empregada para abordar os temas estudados. 
4.1 Problema do Quadro para Giz 
Aproveitando um prego que havia na parede, um estudante 
pendurou um quadro para giz por uma corda que ja. vinha 
presa em dais furos do quadro. Ele achou a altura perfeita 
mas, ao escrever, notou que o quadro no encontrava-se fi xo. 
Pensou antio em pendurá-lo usando dois pregos. Mas onde 
prega-los, já que gostaria de manter a altura e aproveitar a 
mesma corda? 
Fig 9 — Tela de apresentação do problema 
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Seu problema se reduz então, a obter os pontos M e N onde 
devem ser pregados os pregos de forma que o quadro fique 
mais estável na parede. Perceba que a resolução do problema 
pode ser facllitada usando princípios de simetria. 
Selecione então, na figura abaixo o eixo de simetria. 
Eixo Azul 
Q1 Eixo Vermelho 
GI Eixo Verde 
Ao optar por resolver o problema enunciado na figura 9, o aprendiz passará para a tela 
seguinte onde examinará, através das opções, o que deve ser feito, e assim sucessivamente. 
Uma dessas telas está mostrada na figura 10. Na seqüência fará um estudo de propriedades 
que o ajudarão a simplificar a resolução. 
Neste caso, vai-se usar a simetria. Esta palavra será uma hotword, ou seja, aparecerá em 
destaque no texto e quando se passar com o mouse sobre ela será exibida a definição de 
simetria e pode-se acessar propriedades de simetria ou outro conteúdo relacionado 
(conforme o aprendiz desejar). 
Fig 10 — Tela de exercício sobre simetria 
A simetria do problema é verificada através de uma ajuda do sistema, como aquela da 
figura 10. A figura 11 ilustra o que ocorre quando se passa com o mouse sobre cada uma 
das opções apresentadas: aparecerá a circunferência correspondente. 
Na seqüência de perguntas, caso o aluno opte por uma solução que não seja a correta,  será 
 
submetido a uma outra questão na qual ser á levado a refletir sobre o porquê da sua opção 
ser incorreta. 
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Então para afigura vista, a posição do prego (ponto M) é 
obtida na interseção da reta paralela ao eixo com: 
e a circunferinclz de centro P e 
ralo m -b 
• a circunferênclz1  de centro P e 
raio b 
Q a circunferência  de centro P e 
raio c -b 
Delenhu Geometric:a Voo 1001 	 Minn 
Fig 11 — Tela mostrando ajuda do sistema 
Desta forma, através da descoberta guiada, o aprendiz é levado a obter a solução correta do 
problema baseada na teoria de Torque. Como o aprendiz não conhece, necessariamente, 
este conceito poderá optar por se aprofundar nele ou apenas receber uma noção superficial. 
Na verdade, somente depois de ter acesso a essa informação estaria apto a responder a 
última questão. 
0 torque 6 gerado quando uma força gira ou torce um corpo em relação a um eixo de 
rotação. A apresentação deste conceito e suas propriedades ainda não 
 está implementada, 
no entanto pretende-se fazê-lo tão breve quanto possível, de forma que o aprendiz possa 
relacionar este conceito de fisica com o problema real. 
A figura 12 apresenta, entre outras opções, a solução deste problema. Além do uso de 
noções de fisica, o que trás riqueza na abordagem de um tema na Area de geometria, pode-
se citar que, para a clara compreensão do problema do quadro para giz 6 necessário o 
domínio de dois lugares geométricos: circunferência e retas paralelas. Deste modo, tal 
problema não pode ser considerado de 
 nível básico já que necessita de mais que um lugar 
geométrico para a perfeita compreensão e concepção de uma solução. 
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Qual sell, finalmente, a melhor 
 posição de M (posição do 
prego) para que o quadro fique o mais fixo possível? 
IhnurtIm 	 Vst 
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1 
Um pai havia construido uma gangorra para o seu filho. 
filho cresceu e então o pai resolve reformá-la pretendendo 
obter uma altura máxima superior a anterior. Aproveitando o 
suporte JS existente, pensou, qual o comprimento da tábua 
que ele deve comprar ? 
Fig 12 — Tela com pergunta final 
4.2 - Problema da Gangorra 
0 problema é apresentado pela figura 13, onde, pode-se perceber a 
 inclusão da variável h 
no desenho representado na tela. 
Fig 13 — Tela com apresenta0o do problema 
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Comecemos a estudar o problema considerando h como 
sendo a altura do suporte, e uthlizando uma tabus de 
tamanho T 4h. Clique sobre figura para animei.la e 
compare as elementos dos triingulos rormados. 
Comecemos a estudar o problema considerando h como 
sendo a altura do suporte, e utilizando urna tábua de 
leniente 1 • Ah. Clique sobre O hgura para anloti•ls • 
Compare OS elementos dot, trianpulos formed.. 
PWIF: 
Corn° a tabus te Amman, no suporte am seu ',lc rnedlo, 
tames as hipotenusas doe tilingulos Iguale a 2h. Mgt disso, 
como os empuloa e silo altemos Internos entito: 
O primeiro passo a ser tomado para a obtenção da solução,  será analisar o problema através 
de um caso particular proposto. Por meio deste, uma série de propriedades geométricas 
serão abordadas em forma de questões com diversas alternativas como resposta. A figura 
14 apresenta alguns passos desta seqüência de construção. 
vIrl 
Fig 14 — Telas com abordagem de um caso particular 
Prosseguindo com o estudo das propriedades geométricas o aprendiz é levado a perceber a 
semelhança de triângulos envolvida, conforme mostra a figura 15. 
Fig 15 — Tela abordando propriedade relativa à  semelhança de triângulos 
18 
Psnr 
Observe as animações para ver o que ocorre para outros 
valores de T. 
Animação com T = 2h 
Animação com T = 5h 
Foram feitas animações permitindo ao aprendiz obter informações de forma mais rápida e 
agradável, facilitando o aprendizado. Exemplos de algumas destas animações são 
apresentados nas figuras 14 e 16, onde há uma questão que refere-se à análise de casos. 
Fig 16 — Tela contendo figura que gera animação 
Enfim, conforme a leitura das telas forem sendo feitas, mergulha-se nas informações 
relacionadas ao problema apresentado, ajudando o aprendiz a resolvê-lo. 0 problema será 
solucionado quando este tiver obtido a reposta correta de todas as perguntas. Neste caso, 
ele deverá concluir que o problema não tem solução. 0 estudo pode ser feito tendo como 
base o teorema de Tales, mas essa abordagem não foi implementada no sistema, 
merecendo um estudo posterior. 
Assim como no problema anterior (problema do quadro) as dúvidas podem ser resolvidas 
no instante em que aparecem, para isto uma revisão se encontra à disposição do aprendiz, 
que poderá ser acessada toda vez que estiver em dúvida com relação a alguma definição de 
algum elemento geométrico. A figura 17 exemplifica uma tela de  revisão.  
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RETAS PARALELAS 
rr  
evi,soLo- 
O lugar geométrico dos pontos que esto a uma 
mesma distancia "d" de uma teta e o par de retas 
pal alelas. 
X 4.9 G# a 
 
Retorna ao Ambiente  
 
Fig 17 — Tela de revisAo sobre paralelas 
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5. CONCLUSÃO 
Desde os tempos mais remotos a resolução de problemas via geometria vem contribuindo 
para o progresso da humanidade, o que viabilizou a introdução do desenho no ensino. 
Na educação moderna os inúmeros desafios fazem com que cada vez mais o ser humano 
procure novas formas de educar e de educar-se. Com a convicção de que os recursos 
tecnológicos de todo o tipo conferem maior eficiência as técnicas educacionais, 
apresentou-se, nesta monografia, uma sugestão de trabalho conjunto com o ensino e a 
informática, detendo-se exclusivamente no campo do desenho geométrico. Este, consiste 
na criação de um ambiente hipermidia não só facilitador, mas principalmente instigador, do 
ensino. 
Desta forma o usuário possui liberdade de navegar pelo aplicativo, onde encontrará 
simulações de problemas que o conduzirão a descobrir a solução por si só. 
A concepção deste aplicativo teve como preocupação colocar elementos que fazem parte 
do cotidiano do aprendiz no contexto do desenho geométrico. 
Entretanto é preciso ter sempre em mente que os meios não são os fins. Por isso, o uso da 
tecnologia educacional se justifica somente quando o seu objetivo é nos proporcionar 
meios de melhorar a qualidade da aprendizagem. 
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